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INTISARI 

 Kebudayaan merupakan salah satu aset kekayaan suatu negara. Indonesia 
negara kepulan terbesar didunia memiliki 13499 pulau dengan penduduk 
mencapai kurang lebih 237 juta jiwa, kurang lebih memiliki sekitar 350 etnik suku 
dengan 480 bahasa dan budaya. 
 Ada berbagai macam cara untuk melestarikan budaya contohnya dengan 
menulis buku cerita untuk cerita cerita rakyat, namun seiring perkembangan 
zaman buku teks saat ini kurang diminati selain itu buku teks juga akan rusak. 
Maka hal ini menjadikan alasan untuk membuat buku cerita rakyat lutung 
kasarung berbasis multimedia menggunakan Kids Interactive Book Maker.  
 Tujuan pembuatan iBook Lutung Kasarung ini adalah untuk pelestarian 
cerita rakyat, agar tidak terlupakan oleh perkembangan zaman, dan memberikan 
pengetahuan bahwa untuk membuat buku digital interaktif itu mudah walaupun 
tidak mengerti coding sama sekali. Diharapkan iBook lutung kasarung ini batu 
loncatan untuk mengembangkan dan melestarikan budaya indonesia.  
Kata kunci : Multimedia, Perancangan iBook, Buku Digital Interaktif  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ABSTRACT  

 Culture is one of the assets of a country's. Indonesia has the world's largest 
country puff of 13 499 islands with a population of approximately 237 million 
people, more or less has about 350 ethnic tribes with 480 languages and cultures.  
 There are various ways to preserve culture for example, by writing a book 
of stories to stories of folklore, but as the times when the textbook is less desirable 
than that textbooks will also be damaged. So this makes a reason to make a book 
of folklore Lutung Kasarung based multimedia using the Interactive Kids Book 
Maker.  
 The purpose of making this iBook Lutung Kasarung is for the preservation 
of folklore, not to be forgotten by the times, and provide the knowledge that in 
order to create an interactive digital book is easy to understand even though no 
coding at all. It is expected that this iBook Lutung Kasarung springboard to 
develop and preserve the culture of Indonesia.  
Keywords: Multimedia, iBook Design, Interactive eBooks  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